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Matiaz Bi^an 



Starost: 13 let. NajljubSe igre; Street Rghter 
II, Super Mario World (SMW), Mario Kart. 
Najboijsl rezultati: Konda SMW, zasede 
prvo mesto pri Super Mario Kart. Hobljl: 
karate, SNES. Najvedja ieija: da mu ne bi 
bllo treba igrati klavirja, ampak raje SNES. 



Starost: 11 let. Najljubie Igre: NBA All 
Stars, Mickey Mouse, Super Mario Land. 
Najboijsl rezultati: Tetris - 40.000 took, 
Mid<ey Mouse - pride do 17. stopnje. Ho&ji: 
kosarka, smucanje, hokej, Jahanje. Najve^a 
zeija: bill zelo dober kosarkar, imeti kolo. 


Samo Dremelj 



Starost: 12 let. NajljubSe igre: Zelda III - A 
Link to the Past, Super Mario Kart, Super 
Mario Land 2. NajboIjSI rezultati: Super 
Mario Land 2 - 981.876 todk. Hobiji: 
smudarski skokl. Game Soy, SNES. 
Najvecja zeija: da bl dobll vse dobre igre za 
Game Soya in SNES. 


Spela Paternoster 


Starost: 11 let. Najljubse Igre: Super Mario 
Land 1 in 2. Najboljli rezultati: Super Mario 
Land 2 - 212.010 todk. Hobiji: igranje 
klavirja. Najvedja 2elja: da bl imela dim ved 
iger za Game Soya. 



Ce bi kot 5lan kluba rad vide! svoje ime in 
svojo fotografijo v najboijsi reviji na svetu, 
nam pisi! Objavili pa ne bomo samo imena, 
priimka in tvoje starosti, ampak tudi bi tvoje 


najljub^ igre, dva najboijsa rezultata, tvoje 
hobije in tvojo najveCjo zeljo. Pisi nam 
Cimprej, kajti, prej ko dobimo tvoje podaCte, 
ve6ja je verjetnost, da jih objavimo! 


Darko Kokol 



Starost: 17 let. Najljub§e igre: Super Mario 
World. Street Rghter II, Zelda III. Super Ghouls T 
Ghosts, Final light. Super Mario Land 1 In 2, 
Gargoyles's Quest. Najboljli rezultati: Super 
Mario World, Street Rghter II - pride do konca: 
Looney Tunes, Road Runner - pride do detrte 
stopnje. Super Mario Land 1 in 2, Mickey’s 
Dangerous Chase. Tom In Jerry pride do konca. 
Hobiji: smudanje, kolesarjerje, nogomet, 
gledanje lilmov, Game Boy in SNES. Najvedja 
ieija: da bi naredili Zeldo IV za SNES. 


Martin Stanovnik 



Starost: 12 let. Najljubse igre: Battletoads In 
Batflemaniacs, Tiny Toons. Final Fight. 
Najboljdi rezultati: kondal ]e Tiny Toons, 
Super Mario World 1, Double Dragon II, 
Final Rght [pride do zadnjega defa). Kid 
Dracula (pride do zadnje stopnje). Hobljl: 
kosarka, tenis, namizni tenis. 

Najvedja teija: da bi lahko vsak dan kupll 
novo video igro. 





Starost: 11 let. Najljubse Igre; Gremlins 2, 
Metroid 2, Spiderman 2 in Double Dragon II 
I. Najboijsl rezultati; Double Dragon 2. 
Metroid 2, Kung Fu Master • konda v enem 
dnevu. Hobljl: igranje Game Boya, zbiranje 
znamk. Najvedja zeija: imefi dim ved iger za 
Game Boya. 



Starost: 11 let (rojen v Mariboru, 16. 07. 
', 1982, po hudi nevihti). NajljubSe igre: Super 
j Mario World, Tiny Toons, Super Mario Kart, 
] Asterix, Mega Man II, Kirby's Dreamland, 
J Mystic Quest. Najboijsl rezultati: Kirby's 
Dreamland in T.M.H.T. priSel do konca te 
prvi dan. Hobiji: Igranje Nintenda, plavanje, 
rolkanje. Najvedja ielja: Imeti vse najboIjSe 
Igre za Game Boya in SNES. 




Super! Veselo $mo zakoracili v ieto 1994. 

No, kako ste preiiveli prvi del zimskih pocitnic? 
Preprican sem, da ste se imeii s snegom all brez njega 
zelo dobro. 

V prvi letoinji itevilki je, tako kot se v novem letu 
spodobi, predvsem veliko opisov novih iger. V zacetku 
leta boste na policah trgovin, ki prodajajo Nintendo, 
naili mnogo zanimivih iger: Young Merlin, Ice Hockey, 
Plock. Vsi vemo, da je smucanje slovenski nacionaini 
Sport, zato sem preprican, da vas bo razveselila igra 
Val d’Isere Skiing. Svoje smucarsko znanje boste 
lahko preizkusili v slaiomu, veleslalomu in smuku, ne 
glede na snezne razmere. 


SUPER NINTENDO 


PREGLED 



Objavijeni so tudi namigi za Super Mario All Stars - 
The Lost Levels. 

Kar se tice novih iger, vam nocemo izdati vseh 
skrivnosti ie zdaj, zato vas bomo med letom sproti 
obveScali o novostih. 

6eprav je igri Alladin namenjeno kar precej prostora 

V tej stevilki, Je v Sloveniji, zal, ne bo, ker je pri 
naiem avstrijskem partnerju ni vec mozno dobiti. Kot 
verjetno ze veste, je vsebina revije Club Nintendo 
enotna za vse evropske dezele, razen Stirih strani, ki 
jih obllkujemo sami. Zato na vsebino ne moremo 
vplivati na tak nacin, da bi pisali le o tistih igrah, ki so 

V Sloveniji trenutno naprodaj. 

Gotovo vas zanima, kako je bilo na drzavnem 
prvenstvu v igri Super Mario Kart. Radovednost si 
lahko poteSite na Sesti in sedmi strani. 

Pred nami je Se vse Ieto. V vsaki Stevilki bo Se 
veliko presenecenj, zato bodite potrpezijivi! Vidimo se 
spet cez dva meseca ... 


Nintendo Je zaSiltena blagovna 
znamka tirma NINTENDO Co. Lid. in 
ime "Club Nintendo" je iahko 
uporabijeno samo z dovoijenjem 
NiNTENDO Co.Ltd. Vsebino revije je 
mogoOe objaviti kje drugje aii kopirati 
samo z izrecnim pismenim dovoijenjem 
NINTENDO Co.Ud. 

® 1994 Nintendo Co.Ltd. Vse pravlce 
Vjoridr^ane. 


Predsednik: Super Mario. Usk: CataiysT' 
Publishing, UK Klub: Club Nintendo, 
p.p- 120, SLO-S1101 Ljubljana, Vroda 
linija, Slovenija; 061/217358 
Vsi naslovi iger in figur v tej reviji so 
zadditene znamke Nintendo Co, Ltd. 
Ravno tako so blagovne znamke TM R 
in C za igre in figure v lasti firm, ki so 
njihovi avtorji. 
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Duck Tales 
Blues Brothers 


Yoshi’s Cookie 
The Jetsons 


Super Mario Super Mario 

Bros. 3 Land 1 


@ Super Mario World 
@ Super Mario All Stars 
0 Star wing 
@ Mechwarrior 
© Jurassic Park 
d Zelda 
© Mystic Quest 
0 Lost Vikings 
0) Blues Brothers 


Super Mano Bros 2 


Galaxy 5000 
Bucky ‘O’ Hare 


Megaman 4 
P15-$trike Eagle 


Super Mario Land 2 
Zelda 

Indiana Jones 
Garfield 
Yoshi’s Cookie 
Speedy Gonzales 
Mortal Kombat 
Spider Man 3 
Battletoads 
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Nintendo in Siiicon 
Graphics razvijata prvi 
-bitni sistem video iger 


'^ogosta so ugibanja o tern, kaj bo naslednja 
Nintendova novost pri konzolah, kdaj se bo 
na trgu pojavila 32-bitna konzola all CD- 
ROM. Seveda bi vas radi seznanili s tern, kar je 
medtem ze uradno znano. 


DVA 

PROFESIONALCA 
DELATA SKUPAJ 


23. avgusran993 sta Nintendo' of America in 
Siiicon Qrc^ics na tiskovni k onfer^ ci 'Jsan 
FranciscuA^stopila v jai^stTs senzacTowaIno 
najavoipbe podjetjj/eno, kot vodja na 
svetovnem trgu video iger, in drugo, vodiino v 
svetu podro£)u ra£unalni|j^^^^^lizacije, sta 
sklenili doigoroSno g^elovanje. NjiJ^v cilj: 
uresnici^|“Projekta resnicnosti" (Project p g^ iiM. 
prvega ^bitnega sistema video iger na svetu. 

Novi proizvod. ki ga razvijajo posebej^a 
Nintendo, naj bi v igralhiSki verziji pri§el-^a 
amerisi^trg ze letos, in''ob kon® leta 1995 kot 
naprav^za igranje dotna. Cena| bo v Ameriki 
predvidoma nizja od 250 dolarjev. Kak§en bo 
sistem natanko videti,^ bo lahko' pokazalo sele 
med razvi^nim procesom. 

Silicon Graphics je sl^ojim zn^ijem omogo6il. 
da so filmi, kot so “Jurassic-R&Lls"’^ 'Terminator 2” in 
“Super Mario Bros." postal! kinematogra^e 
uspesnice. V prihodnosti bomo tore] tudi mi, igfalci 
video iger, do2i\(gji slikovne efekte, ki jih^ zdaj 
poznamo le iz filrn«^fc npr. liki, ki v nekaj l^undah 
povsem soremeniio oi lfl^in po^ tfSKandroidi, ki 
se spremenijo v tekoOokOTfffSTTjudje, ki gredo 
skozi slene, all dinozavri. ki delujejo tako 2ivi, kot 
njihovi vzorniki v prazgodovini. Poleg teh 
tridimenzionalnih slik in grafik, ki deiujejo povsem 
realisticno, bo novi sistem nudil HiR-zvok in hiter 
ter raznovrsten tok iger, ki si jih danes niti zamisliti 
ne moremo. 


64-bitnim procesorjem. S preko 100 MFLOPS 
(Millions of Roating Point Operations per Second), 
3-D grafika v realnem fiasu, 24-bitov za barve, 
zmoznost generiranja nad 100.000 poligonov na 
sekundo. Za kvalitetno grafiko skrbi Anti-aliased 3D 
Texture Mapping v realnem 6asu (Anti-aliasing je 
postopek, kjer 6rtam dodajamo sive odtenke in s 
tern odpravimo "lomljenje" crt, ki je posebno izrazito 
pri rahio nagnje^ttr^l Sltbfaj navpifinih firtah; 
Texture Mappingi je nacin. kako ^ko nalepimo na 
telo in se s terlK izognemo risanju detajlov, kar bi 
veliko bolj g^menjevalo racunalnik). Ta zelo 
zapletena^hnika, ki jo danes uporabljajo le na 
posebnih.{^ro&jih znanosti, tel^ike in filma, bo 
tako z v^i igrami prodria v nasa gospodinjstva. 
2e vidi^, da bo potrebno v naslednjem Nintendo 
slovafju nekatere izraze pojasniti. 



Cilj "Pr^kta realnosti" ni preprosto izboijsava 
dosedanje tehnike video iger.-®^j.ajl]jejiernejsa 
tehnologija na podrofiju ra6unalni§ke grafike in 
animacije na svetu bo v prihodnosti igralcu odpria 
moznost direktne interakcije znotraj virtualnih 
igralnih svetov. Ti svetovi se bodo na fijegove 
ukaze in zelje neposredno odzvali. Ig'alec bo 
tokrat prvic sam del igre. “Clovekovo pr^stavno 
-'mo6-^-preBe|lMft-nien dotocajo vidni vtisi", je na 
tiskovni konferencl menil JamesOlark iz Silicon 
Graphicsa. lgralce»video iger 6aka sistem, ki jim 
nudi razlocne slik^ grafiko in animacije najboijie 
televizijske in filmsii® kakovosti in jim omogoda, da 
sami vstopijo v tridimenzionaino virtuaino 
resnicinost njihovih iger. "Project Reality", meni 
Howard Lincoln, podpredsednik Nintenda v 
Ameriki, prebija vse meje video igre. Popolnoma 
bo spremenil mnenje slehernega filoveka o tern, 
kaj video igra je in kaj zmore.” 




Jedro novega hardwarea bo verzija MIPS 
Multimedia Engine Silicon Graphicsa, ki razpolaga s 
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nNALE 1. dr2avnega P 

MARK) KART NAj 




K er sem jaz, Mario, oh in sploh 
Super in ker znam in vem vse, 
sem se lokrat pojavil posebej 
za vas V viogi novinarja na zakijucku l . 
drzavnega prvenstva v igra Super 
Mario Karl in pripravil naslednji zapis. 


Veliki dogodek je bil 23. decembra v 
okviru Veselega deoembra na 
Gospodarskem razstaviSdu v Ljubljani. 


V skupini starejslh od dvanajst let 
so se potili: DEJAN B02lC, SAMO 
DREMEU, IZTOK GORSIC, MATEJ 
JEROT, MIHA JESENKO, MATJA2 
RAZBORNIK, ANDREJ SELIH in 
TOMA2 STIMEC. 


Kot posebno gostjo finala smo 
povabili Nino JeranCid, zmagovalko 
mednarodnih prvenstev v 
gokartu in voznico formule Ford. 
Dirkati je zaiela pri sedmih letih 
in pol (Zgodaj je treba zadeti!), pri 
dopoinjenih §estna]stih letih pa je 
"razprodana" 2e za vse leto vnaprej. 


Finalista iz skupine mlajSih 
t^movalcev v dirki Mushroom Cup 
zbrano strmita v ekran; Peter Faric 
in Miha Zeleznik. 


Svetlolasa in drobna, toda pogumna 
Nina Jerancic med pogovorom z 
Romanom Koncarjem. Ninin vzornik 
je voznik formule 1, Ayrton Senna. 
Doma ima celo njegov avtogram. 


Predtekmovanja za uvrstitev v finale 
se je udeleiilo ved kot 500 
nadebudnih voznikov iz vse Slovenije. 
Glede na rezultate iz predtekmovanja 
bi lahko rekli, da so najboIjSi igralci 
Nintenda na Stajerskem, saj jih je od 
tarn priSla ved kot polovica. Zanje in za 
njihove navijade smo moral! najeti kar 
cel avtobus. 


Posebno vesel sem bil, ker se je v 
finale uvrstilo kar pet dianov kluba 
Nintendo, fiestitam! 


Vzdusje je biio prijetno sprosdeno, za 
kar imata najved zaslug Roman 
Kondar, kl je prireditev vodll in Milos 
Sluga ml., z vzdevkom Bibi, kt je dirke 
knmentiral. 


Kot se na takSnih prireditvah 
spodob/, Je bilo nekaj treme, kakSen 
odgriznjen noht, malo razocaranja in 
veselje obeh junakov, ki bosta 
spomladi vsak Se z nek^ prijaMji ali 
sorodniki odpotavala v Gardaland. Da 
je bilo res napeto kot na formuli I, je 
po^rbel Milos Siuga ml. alias BiU, ki 
je strr^ovno komentiral dirko. 


Take kot V predtekmovanju, so se 
najboijsi pomerili med seboj v dveh 
starostnih skupinah na izpadanje. 


V skupino do dvanajst let so se uvrstill; 
DANE DMITROVIC, PETER FARiC, 
SANDI IVANCiC, MATIJA JESENKO. 
MARTIN LESKOVSEK, LOVRO 
PEROS, MIHA SOPAR in MIHA 
2ELEZNIK. 
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Zaupala nam je, da gre med drugim februarja na dirko v 
Avstralijo, potem v Anglijo in na Japonsko, ob koncu sezone 
pa se V daijni Hong Kong. Poleg tega, da dirka, trenira 
OTu5anje In, seveda, hodi v solo. Pridna punca, nl kaji 

Ja, saj res! Deklela, kaj se je zgodllo z vami in z va§lml 
vozniskimi sposobnostmi? Ceprav smo drzali pesti za drobcen 
“sopek” slovenskih deklet, kl so nastopile v predtekmovanju, niti 
ena ni priSla do finaia. Do prihodnjega dri^vnega prvenstva, ki 
bo jeseni 94, vas jaz, Mario, osebno prosim, da se dekleta 
potrudite in pokalete fantom v finalu, da niste za v staro Saro. 

In zda] najva2nejse - zmagovalca. ‘'MarioborCani” in 
Ljubljan^ani bodo tokrat zadovoijnl, saj sta bill glavni nagradi 
po§teno razdeljeni. V skupini miaJSih 9 je nagrado privozil 
MIHA 2ELEZNIK iz Marlbora. jun^ skupine starejsih pa je 
postal TOMAZ STIMEC Iz Ljubljane. (Toma2 je bil ze pred 
tekmovanjem 6lan kluba.) 


Sestnajst najhitrejah in gospa Katka Kranjc, od 
katere veseli finalisti sprejemajo nagrade. 
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Najbolj nagajiv macek na svetu ye dosegel 
tolik^ slavo, da sepo njem ce/o imenuje igrica. 
Medtem ko ye bit na potepu z Odiejem, ye 
Garfield, zal, padel v blodnjak labirintov. Odie, 
nekoristen kakrsen ye, ni v v^iko pomoc svpjemu 
fx'ijatelju, tore] se more Garfield znajti sam. 

Igrica Garfield prinasa najbolj saijive uganke, 
kar si jih kdaj videl. Zahteva veliko tvoje 
spretnosti, da Garfield prepotuje vrsto 
labirintov, preden se resi iz njih. Mu lahko 
pomagas? 

V LABIRINTU 

V neitetih labirintih, kj 6akajo naSega kosmatega maijega junaka, 
so dolobeni predmeti in tudi nevarnosti ter ovire, ki jIh mora 
premagati. Uporabi svojo glavo in ugotovi, demu slu2i posamezni 
predmet in kaj podne ... 


KUUCI 

PotrebujeS razliCne kljude, 
da odkfeneS in odpred mnogo 
ki so razmetana po iabirintih. Ko 
jih zbereS, se avtomatiCno shranijo v 
prerro2enju: de jih zeiiS uporabiti, jih moral 
prikiicati. 


VRCKI 

Ni dasa za kratek predah s dajem. Ce pa 
zberes vse vrdke, ki iezijo naokoii, bos 
nagrajen z izredno dobrodolio "1-op". 


SRCA 

Srca gredo v tvoje premolenje; ko jih 
uporabis, nadomestijo vso enargijo, ki si jo 
porabil na stopnji. Najboije je, da jih hranis, 
dokier ni tvoja energija le zeio izdrpana, 
vendar pazi, dajih ne uporabis prepozno. 




ZVEZDE 

Na zadetko vsake stopnje pogiej v spodnji 
desni kot na zasionu in ugotovi, koliko 
zvezd moral zbrati na tej stopnji. 6im 
zberel potrebno Itevilo zvezd, prejmel 
giavni kijud, ki odkiene vrata v naslednje 
poije. 

BOMBE 

Bombe so bombe - so izredno prirodno 
oroije proti tvojim nasprotnikom. Ko jih 
zberel, se Itejejo neposredno v tvoje 
premolenje: izberi jih tako, da grel na ta 
zaslon. 



CAROBNI NAPITKI 

Ko Garfieid popije napoj, za kratek das 
postane nepremagijiv in unidi vse 
sovralntke. kl mu pridejo nasproti. 

URE 

Ura ti da le dodatnih 50 sekund dasa, da 
zakijudll stopnjo. Raje ne uporabijaj ur, ki 
jih imal V svojem premolenju, de nisi res v 
hudi dasovni stiski. 


VRVI 

Vrvi maice spominjajo na vrata. Oznadene 
so s drko "W". Stopi skozi ena od njih in 
ponesejo te nazaj na mesto, kjer si zgrelil 
nek predmet, ali pa na popoinoma novo 
mesto na stopnji. 

BLOKI 

Bioki se pojavijajo v vsej igrici in Garieid 
iahko uporabi svoj sveder, da jih unidi. 
Pogosto skrijejo predmete ali ti zapro pot. 
zato se jih vedno znebi in ugotovi, kaj od 
tega, kar potrebujel, bi utegnili skrivati. 
Vendar pazi ■ izginejo samo zadasno, torej 
vstopi in Izstopi kar se da hitro. 

OGENJ IN VODA 

Garfieid sovrall oboje In za vsako ceno se 
jima Izogni. Ce ze pridel v stik z vodo ali 
ognjem, izgubil eno srce od tvojih livijenj. 
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The Treasure of 


Sierra Madrock 


tMI 


V igrici The Flintstones - The Treasure of Sierra Madrock 
(KremendkovI - Zaklad Sierra Madrock) gresta Fred 
Rinstone (Kremenfiek) in njegov zvesti sosed Barney Rubble 
(Prod) V noro pustolovidino, ob kateri je Jurrasic Park videti 
kot predzgodovinski piknik. 

Veliki Poobah povabi Freda in Bameya na sredanje Zvestega 
reda vodnih tuzonov. Qovorl se, da se Veliki Poobah 2eli potem, 
ko je bil petnajst let na tern prestilziem polozaju, upokojiti. Celo 
Poobah sam potrdi te govorice. Fred se seveda domisli, da je 
jsposobljen in nadvse primeren, da postane Poobahov 
naslednik. Primernega naslednika pa je vedno te^ najti, zato 
se je Veliki Poobah odtoCil, da bo svojega naslednika najprej 
lemeijito preizkjsii. Kdor bo prvi na§ei legendarni zaklad Sierre 
Madrock, si bo prisluSI ta laskavi naziv. 

The Rintslones - The Treasure of Sierra Madrod< je miselna in 
spretno zasnovana igra. Fred in Barney izmeniCno meCeta 
kocko in se take premikata, hkrati se izogibata svojima fenama 
Wilmi in Betty. 

2eni sta demerni, ker sta njuna moia veliko od doma. Ker 
pa so zenske nasploh prebrisane, ju Wiima in Betty seveda 
zasledujeta. Ce ju ujameta, se morata moia, ki sta v zadregi, 
vrniti prece] polj nazaj v igri. (Kdo je ie rekel, da sta Fred in 
Barney copati?) 

Vsak met kocke popelje Freda in Barneya na naslednjo 
stopnjo V Igri, kjer je treba zbrati zvezde all dkoljke. Obstajajo 
stiri takdne stopnje; vsaka z drugadnimi zankami in 
jgankami. Na teh stopnjah razsajajo razlidnl dinozavri, ki pa 
niso vsi ziobni. Nekatere celo potrebujed, da lahko 
napredujes na druge dele stopnje. Na primer, prijazni 
pterodaktili te lahko ponesejo preko globeli, v kateri je lava, 
all dez vodo, v kateri pustodi dino-morski pes. 


Zanimiva posebnost te igre je element "igre v igri". Do 
takdne igre prides preko zgradb, ki so postavijene ob poti. V 
teh stavbah so igralnice za hazardiranje, kavarne in nadvse 
pomembni Bedrock stadion. Fred in Barney na stadionj 
trenirata pod vodstvom trenerja. S treningom izboljdata svojo 
mod, vidino skokov in podobno. Na stadionu mora Fred v 
teku premagati neprijaznega moiaka z imenom Rockhead. 
Ce Fred zmaga, dobi za nagrado zemljevld celotne igre (zelo 
koristno pri nadrtovanju tvoje poti). 

Rrma Taito je pri igri The Rintstones - The Treasure of 
Sierra Madrock odildno uporabila dobro tematiko igre 
Kremendkovih. Cudovita barvita grafika, takdna kot v risanki, 
se med vso igro lepo dopoinjuje z glasbo v ozadju. Igra je 
ravno prav zahtevna in tezka, z nekaterimi popolnoma 
novimi zvijadami na vseh stirih stopnjah. 

Ce so ti risanke pri sreu, pravzaprav pa detudi niso, je to 
igro vredno kupiti. Nedvomno je ena najboljdih plosdadnih 
iger, ki so trenutno naprodaj. 
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Dober dan, dame in gospodje! Dobrodoili 
V zamrznjenih §irjavah Val D’Isera, kjer 
pricakujemo praznik zimskih $portov in 
neverjetne akcije alpskih smucarjev v 
tern prelepem okolju. Temperatura na 
smuciScih je zelo nizka, vendar nam je 
vroce in zastaja nam dih, ko gledamo 
veScine, ki so nam jih prikazali zbrani 
smucarji in deskarji. Drzno se spu$cajo 
po strmih pobocjih gore z neverjetnimi 
hitrostmi! Lahko se odiocite za smucanje 
ali voznjo z desko • v obeh disciplinah 
lahko tekmujete, trenirate, ali pa se 
same za zabavo spuScate po smuciScih. 
Vsak bo tu naiel nekaj zase. V obeh 
disciplinah so tri tekmovanja. 


Slalom 




Slalomska tekma zahteva brezhibno dslovanje nog, da 
lahko zvozi§ vsa vratca na strmini in dosezes najhitrejsi 
moSni 5as. Ce zgreSiS vratca, dobiS dasovno kazen, kl se 
pri§teje k tvojemu kondnemu 6asu. 

Veleslalom 

Ta tekma je mesanica slaloma in smuka. Potrebna je dobra 
splo§na zmogijivost, da si konkurenden. Vratca so 
postavijena bolj narazen. proga je ovinkasta in nevarna in ni 
ravna kot pri slalomj. 


Veleslalom je 
verjetno na/Mj 
tvegana Izmed 
vseh disdplln. 



Smuk 

Ce se navdusujes nad hitrostjo In ima§ rad razburijivo 
^ voznjo, je tole prava disciplina zate. Pred teboj je dolga in 
nevarna strmina, §toparlca odSteva sekunde, torej se le 
dobro skloni in pazi, da se ne zaletis v drevesa ali skale. 

Problem s snegom 

Ne glede na sne2ne razmere. ki zadnja leta niso vedno 
ugodne za smudanje, lahko ob tej fantastidno vznemirijivi 
Igri do skrajnlh zmoinosti preizkusis svoje reflekse in 
sposobnost presoje. 
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K irby S6 je vrnil! Tokrat jo je mahnil v neznano in se 
spoprijel z vseml zvijafiami, pastmi in presenedenji 
deiele Pinball. (Opomba: pin-ball machine = igralnl 
avtomat s kovinskimi kroglicami, s katerimi moraS zadell 
razlline figure na igralnl povrgini / “fliper”). 

Kirbyev nasprotnik je spet kralj Dedede. Ce iell Kirby 
premagati kralja in njegove privrience, mora sam postati 
kovinska kroglica in si izboriti prosto pot skozi tri delete 
Pinball. V vsaki od teh deiel te dakajo "odstekane” pojave in 
nagrade. 

Ker pa mora biti vse skupaj zelo zapleteno, je vsaka od 
bezel razdeljena na tri stopnje. Vsako stopnjo varuje 
Stopenjski sef (Level Boss), ki ga moral premagatf, preden 
Kirby lahko nadaljuje. Sele, ko preldel skozi vse tri dezele, 
lahko Kirby konbno sreda samega kralja Dededeja. 


TRI DE£I 

Kirbyevo poslanstvo je razdeljeno na tri 
de2ele v Pinballu: Wispy-Woods Land, 
Krack Land in Poppy Brothers' Land. V 
vsaki defeli je zbirka razlidnih in 
zastralujocih likov: Bounders (Telebani), 
Twisters (Sleparji), Kaboos, Drain 
Stoppers, Cappys, Silppys, Kirby Triplets 
(Wi^evi trojCki), Mummy Bails, Gordows. 
Roller Switches in drugi. Ko kondal 
osnovne stopnje, dobs tudi nagradno igro. 


Zapore so izredno pomembne za 
Kirbyevo preiivetje, saj preprecujejo, 
da bi se Kirby odkotalil iz igre. Kljub 
temu bodi pazijiv in hiter, ker zapore 
delujejo le kratek cas. 

Udinkujejo samo takrat, ko gre Kirby 
mimo vrtljivega stikala (Rollover 
Switch). 

Do leta na vsaki stopnji pa lahko 
pridel s posebnimi zvezdami. ki se 
pojavijo sele, ko unidil vse tri Cappyje. 
Ko gres skozi odprtino na vrhu ekrana, 
se avtomat zavrti, kar povzroci, da se 
razlidni predmeti pojavijo poleg 
Slippyja. Nekateri predmeti so koristni, 
drugi pa ti ne bodo ravno v pomod. 


6e Kirby pads z osnovne stopnje, je 
odskodna deska dobrodolla pomod. 
Kirby ima tako se eno priloznost. Ce 
pritisnel gumb A ob pravem dasu. 
lahko Kirby ^odi nazaj na osnovno, 
srednjo alt najvlijo stopnjo delele 
Pinball. Ta trik uporabljal vardno, saj je 
njegovo delovanje pri vsakem iivijenju 
omejeno. Vied ti bo tudi to, da lahko 
igro kadarkoli shranis v spomin. Tako ti 
po treh all ved urah igranja ni treba 
vsakid znova zadeti na zadetku 
dolodene stopnje. 

Kirby’s Pinball Land je divja igra, pri 
kateri si bol vedno znova rekei; "Samo 
le enkrat moram poskusiti!". Stevilni 
bonusi, zanke, zvijade in nevarnosti te 
bodo kar za nekaj dasa zasvojile. 
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3. SLIKA: 

Soba s stikalom In bloki; pojdi do drugega 
bloka z lave in ga brcni v levo, nato gor na 
njegovo sllkalo. Privzdigni oddaljeni desni 
blok, levi blok brcni v dasno, nato navzgor. 
Pojdi k levemu bloku In ga brcni gor. Zdaj 
premakni preostali blok v dasno, nato 
navzgor, nato v dasno In zopet gor. Tako 
bo§ pogaal ogenj, ki bruha iz malikovlh ust, 
In bos lahko zapustll sobo skozi zgornja 
vrata. 


4. SLIKA: 

Ce hoiet zapustiti sobo, moras pobiti vsa 
zlobneie. Na zabetku pograbi sidrno zanko 
In zapusti sobo skozi vrata na lavi. 


5. SLIKA: 

Pobij vsa zlobneze in pograbi ^ivljenjsko 
pomembno desko. Nato pojdi skozi desna 
vrata, preden grai v nasladnjo sobo. 

6. SLIKA: 

V tej sobi si boS zmodil noge. 5e na boS 
previdan. S pomoijo sidrne zanke prebkaj 
reko in ubij pirata. Zdaj uporabi dasko in 
popravi most, prebka] ga in brcni zgornji 
blok V levo. VzemI kleSbe In razmaknl bloke 
na levo in dasno. Spodnji blok potlsni v 
dasno In pojdi preko mostu. OdstranI blok s 
poti in primi budovlti svetlebi se kljud. 

7. SLIKA: 

S pu§Ko pobij vse Ka6e In s odisti pot do 
izhoda na vrhu sobe. 

8. SLIKA: 

Z rastllnami pobij zlobneze, vendar pazi na 
bloke. £im jlli brcneS, zadno utripatl. Preden 
aksplodlrajo, hitreje utrlpajo In postanejo 
rdeS. Skudaj priti do Izboda na desni. 

9. SLIKA: 

Pobij pirate, nato odkieni vrata. OdstranI 
rastline na zgornjem desnem koncu in si 
pomagaj s sidrom, ko predkas reko. Praden 
zapustid sobo skozi na novo odprta vrata, 
na majhnem otoku vzemi novo puSko in 
kljud. 


CM 


NeumnI, kozlozobi tovaris potrebuje 
pomod pri svojem zahtevnem iskanju. 
Zato, da bi mu pomagali najti sreco, 
smo se odlodlll, da vam prlskrbimo 
popotn nadrt in reditev za prvi dve 
stopnji. Zdl se, da marsikomu 
povzrodata vellko teiav; de ne morete 
premagatl zadetnih stopenj, kako se 
boste potem spopadli z ostallml 
prekanjenimi ugankami? 

1. SLIKA: 

Prva soba je disto enostavna. Vse, kar 
moral storlti, je tole: oditi skozi vrata na 
vrhu stene. Ce te zadno nadlegovati pirati, 
jih kar zbrlsl, tako, da vries sodc^. 

2. SLIKA: 

Se ena enostavna soba na drugl stopnji. 
GreS naravnost navzgor po sobi mimo 
otodana. Tokrat nl sovraznlkov, kl bi te 
ogrozall. 


10. SLIKA: 

V tej sobi je §e ena uganka z bloki. Spodnji 
blok brcni v desno, zopet desno, nato 
navzdol. Nato zgornji levi blok potisnl v levo 
In gor. Ko je na svojem mestu, porinl srednji 
zgornji blok navzdol, nato v levo. nato 
navzdol In zopet v levo, nazadnje pa ga se 
enkrat brcni navzdol. Zdaj je ostal en blok, 
kl ga je treba potisniti v desno, desno 
navzgor, in nazadnje navzgor. Tako imad 
prosto pot do Izhodnih vrat na desni. 

11. SLIKA: 

Utretl si moras pot skozi kotaiede sa konice 
In priti pred topove. Se driis roke v zraku, 
lahko ujamed bomba, kl jih Izstreljujejo. Sim 
si ujel bombo, jo vrzi nazaj v top. To moral 
storlti dvakrat, da top unidls. Ko si oba 
topova vrgel v zrak, odkieni vrata In odidl. 

12. SLIKA: 

Soddke, ki lelijo naokoli, zmedi v pirate. 
Nato vzemi lopato in kopljl v vrtu, da najdes 
nekaj zelo korlstnih predmetov, ki ti 
prinesejo bonus. Ko si jih nabral, poberi 
kljud In odidl skozi izhod na desni. 

13. SLIKA: 

Brcni bloke s poti in vrzi sidrno zanko, da 
naredls most preko globell. Zdaj pojdi v sobi 
desno od topov. da dobil drugo sidrno 
zanko. Vrnl se na ta zaslon In predkaj 
global. Odmaknl bloke s poti In uporabi 
novo sidrno zanko, da prizgel stikaio na 
steni, preden ga uporabis za preckanje 
naslednje globell. 

14. SLIKA: 

Utri si pot do izhoda na vrhu sobe. Uporabi 
votllne V steni, da se Izogned piratom, kl se 
valijo protl tebl. Ko si siopll skozi vrata, se 
znajded pred zadnjo prelzkudnjo. 

15. SLIKA: 

To ]e zlobne2, ki bruha ogenj. Bodi v vami 
razdaiji In medi soddke vanj. Ko tl jih 
zmanjka, se pojavlta dva domorodca in tl 
medeta soddke, da jih uporabis kot strellvo. 
Skusaj se izogniti plamenom in pribliino 
desetkrat udarl zlobneda, da ga unldis. 
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• SLEPARSKE PIKE 
CREDO NA POTOVANJE • 

Spot mora potovati skozi mrogo razliinih 
stoperj, kl so pred njim. Med potovanjem 
skozi vsako stopnjo mora zbrati dolodeno 
Stevllo pik. Razporejene so vsepovsod po 
prostoru In jih je v£asih kar te2ko najtl. 
Seveda so tu se razni predmeti, ki ti lajiajo 
potovanje in ti pomagajo zbrati najbolj 
izmikajode se pike. Zradni mehurCki te 
ponesejo navzgor, plezaS po razliCnih vrveh 
in predmetih navzgor: na dolodenih 
stopnjah so napihnjeni baloni, ki ti 
pomagajo temeljito raziskati vi^ve. 

• Skoljka te preseneti • 

Nib ni bolj sproSbajobe kakor pohajkovanje 
po obali. 2al pa morab s Spotom opraviti 
deio, medtem ko se sprehaja vzdoli obale. 
Zapubben lebainik ti pomaga najti nekaj 
skritih pik, vendar ti rakovice in drugi rakci 
izredno otezujejo bivijenje. 

• bOFOTANJE NAOKOLI • 

Paziti moras, ko se prebijas skozi ribnik. 
skakajob z iilije na lilijo. Ce zdrsnab, konbab 
V pijabi in take izgubib bivijenja. Sovrabne 
babe brizgajo vodo vate in moral bos najti 
pot fz ribnika v izredno negotovo podrobje. 

• LOKOMOTIVA • 

Zdaj pa gremo na strah zbujajobe 
potovanje s pobeglo igrabko - vlakom, ki 
piska po trgovini z Igrabami. na vlaku te 
hobejo dobiti in moral bos pobteno jporabiti 
noge, da se bos izognil vsemu, kar mebejo 
vate. £e ti to be ne povzroba skrbi, je nad 
vlakom majhna stvar, ki ti pomaga najti vse 
potrebne pike. 

• VROCA PIKA* 

Ta igra te bo povsem zasubnjila, ker belib 
premagati vse nadloge na napetib stopnjah. 
Na vsakem polju zberi potrebno btevilo pik 
in nato poskubaj najti kletko, v kateri je 
drugi Cool Spot. 


Najbolj frajerska pika na svetu, Cool 
Spot, Ima zdaj svojo Igrico za Super 
Nintendo in vsakdo lahko sodeluje pri 
njenih pustoiovseinah. Mali miadenic, 
ki pozdravija s st^lenic in plocevink 
pijace “7-up" se je is maice naveiib^ 
igrati glavno viogo v industriji 
brezalkoholnih pijac brez pravega 
priznanja. Zato je preldnil delo in zdaj 
uHvavbrezlelju. 

• PREVERBA PIKE • 

Kamorkoli gre pika velikosti Spots, povsod 
je nevarnost, vznemirljivost, avantura in 
veliko zabave. Od trenutka. ko Spot skobi v 
igro, bob spoznal, da je to igra z veliko 
dogodivsbinami po pravi meri. Tezavnostne 
stopnje igrice so tako inovativne. da bob le 
stezka prenehal igrati. 
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fMerlin 


Mrmranje, muke in tezave - to je mladi Merlin. SNES ti 
tokrat s ^ude^no zgodbo o carovniskem vajencu ponuja 
neverjetno dogodivscino, v kateri te zfoveSci in skrivnostni 
dogodki begajo in preizku§ajo. 

Pricakuje te cel svet cudezev in hudobnih sil, ko se kot 
zeleni novinec skusas nauciti vseh trikov carodejeve stroke 
in obenem uniciti vse zlo. 


CUDOVITI 

MERLIN 


Ta mladi deSko bo skozi igro zrasel po 
velikosti in sposobnostih. Vendar mora obviadali 
dolo£ene vesCine, da lahko preiivi. 

Pojavija se orozje vseh vrst; najveckrat so to zvezde, 
ki jih meces v nasprotnike. Proli vsaki nevarnosti je moc 
uporabiti tudi uroke. Najufiinkoviteje unicis nasprotnike - 
posebno v zacelnih stopnjah igre - tako, da uporabis torbo z 
magidnim prahom in jih zamrznes, nato pa obmetavas z 
zvezdami. Med potjo najde§ se dosti koristnih predmetov in 
vsak od njih bo v dolocenem trenutku zelo uporaben. Sam 
pa moras uganiti, kdaj je tisti pravi trenutek. 

MERLIN 
NAPREDUJE 

Pred teboj je verjetno najveCja in nepozabna 
dogodivscina. Vse je odvisno od tebe, ali si dovolj zvit in 
bister, da jo spregledas. Ko gres prvic na pot kpt novinec, ti 
igra avtomaticno da nekaj napotkov, kako startati. Cim stopis na 
pot, najdes dragulj. Vrzi ga v reko in kot orozje bos dobil zvezde. 
Zdaj se lahko odpravis na potovanje. 
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Poglej naokrog za drugimi koristnimi predmeli in jih zbiraj. 
Pazi se starega jeznega drevesa na vzhodu - s svojimi 
vejami te bo hotelo metati okrog sebe. Z zvezdami 
poplacaj njegovo jezo in poberi dragulj, ki ga 
skriva. Maio dije bos naletel na skupino rastlin, 
ki ti bodo hotele preprefiiti prehod. Uporabi 
carobni prah in takoj se znajdes na poti 
novo podrocje, kjer majhna bitja skusajo 
ustvarili napadaine merjasce, Ti 
merjasci iahko povzrocijo pravo 
unidenje, zalo cimprej zapusti to 
podrocje. Na te] stopnji igra 
doseie vi§ek, ko se na 
zasionu pokaie zastrasujoc 
ogromen gnusen merjasec. 


Zdaj, ko si prestai prvo preizkusnjo, le 
pojdi naprej, novim dogodivSdina 
naproti. Poisfii svetiiko, ki je nekje skrita, in 
ti bo osvetijevaia pot, ko najdes vhod v rudnik. 

Brez svetitke bo tvoj prehod skozi rudnik skoraj 
nemogoc. Rudnik je pravi labirint hodnikov in 
nivojev, kjer stanujejo ziofani Vikingi. Obcasno bos v 
rudniku zagledai z deskami zabita vrata, na katerih ji 
napis "Danger". Te vratne odprtine ti omogocajo, da se 
potegnes v raziicne predele rudnika, vendar pazi, ker te 
vdasih pogoltnejo neka skrivnoslna bitja, skrita v temi. Temeljito 
preisdi podalj§ek rudnika, kjer najdes zivijenjsko pomembne 
predmete. Eden od njih je kolo, ki ti omogoCi, da uporabis star 
rudniski vozicek, ki ga bos nasel. 

Na tern deiu moral premagati se eno drevo, ki mlati z vejami, in 
resiti izredno pomemben dragulj. 






S pritiskom na tipko “Select” kadarkoli priklidel 
svoje premo^enje in hitro ugotovis, katere 
predmete si nabral med potovanjem in katere od 
njih bi Iahko uporabil. 

S pritiskom na tipko "L" all "R" izberel predmet, 
ki ga Jelis uporabiti v zvezi s tipkama “Y" in “B”. 
Med igro Iahko s ponovnim pritiskom na tipko “U'l 
ali "R" spremenis predmet, ki ga telis uporabiti. 
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emo, da vam je pri srcu igrica 
Street Rghter II. Toda zdaj se 
pripravlte na najbolj zeijno 
pri6akovano Igrico za SNES in z njo na 
vsa £udesa skrivnostnega Vzhoda. 

"Aladin”, film Walta DIsneya je hlfro 
postal eden najuspe§nejslh animiranlh 
tilmov vseh Pasov in pritegnll ogromno 
gledalcev v kinematografe po vsem 
svefu. To je starodavna pravijica o 
dogodivsclnah mladega Aladina, kl se 
pogymno odIoPI osvoboditi princeso 
Jasmine, kl jo njen ^cbri oPe Sultan proti 
njeni voiji dr£ prI sebi. 

Aladin mora dolgo In daleP potovatl 
preko nevarnih polj, kjer je poino 
Suitanu vdanih izprijenih privrzencev. 
Vendar ima eno prednost - Parobno 
svetllko In seveda tri ielje, kl mu jih 
Izpoini duh iz svetilke. 

Vsaka stopnja je dogodivsPina zase 
In zahteva neverjetno Igraino veSPIno. 
Bolj ko se Aladin bllza svojemu cllju, 



bolj osupijive so komblnaclje na 
posameznih stopnjah. Vedno bolj so 
zapletene, izzivajoPe in zlovesPe. 

MESTO AGRABAH 

Aladin zacenja svojo epsko avanturo. 
Hodi po prepolnih, hrupnlh ullcah 
Agrabaha. Na ullcah so trgovcl, videti 
pa je tudi mnogo krutih razbojnikov In 
zlobnih lokostrelcev, kl samo Pakajo, 
dati prekrizajo pot. 



Zberi elm vep dragocenih kamnov, kl 
jIh najdes. Vedno si vzemi Pas, da 
pogledaS, kaj je skrito v vazah In 
skrinjah ob poti. Temeijito preisPi 
stavbe, uporabi police in stene, da 
splezaP nad ullco, kjer bos nasel veliko 
zanimivlh in koristnih predmetov. 

Morda se bo§ moral spopasli z enim 
od Sultanovlh straiarjev, kl budno pazi 
na princeso. NavduPeno vtt' zakrivijeni 
mec, vendar ga nl teiko prelisiPitI In s 
princeso lahko pobegneta. 


JAMA CUDES 

Aladin se znajde zaprt v cellci, globoko v 
grajskih podzemeijskih jePah Sultanove 
palaPe. Star mozakar mu ponudi 
svobodo, ce ga bo spremljal do Jame 
Pudes. Aladin IzkoristI priloznost In zdaj 
moraP najti varno pot skozi neizmerno 
veliko, temno in umazano jamo. 

Na plavajoPlh debllh potujes preko 
podzemeijskega jezera. ^veda si lahko 
predslavljas, da je to zelo nezanesljivo in 
moraP bill izjemno previden. V jam! je 
veliko skrivalipp in ^ranj, kl jih je vredno 
prelskati, saj so v njlh posebnl predmetl. 
Uporabi stalaktite, kl visijo s stropa jame, 
da se zavIhtIP preko razponov med 
Ppranjaml. Z jabolkl se ubrani pred 
netopirji, kl letajo okrog tvoje glave. 

JAMA SE RUSI 

Ko sta dosegla konec Jame Pudes, se 
Abu dotakne dragega kamna. Jama se 
priPne rusitl In Aladina moraP varno 
popeljatl Iz podIrajoPe se jame. To je 
zelo te^avno, ker moraP hiteti - sllka na 
zaslonu se samodejno pomika naprej, 
torej nimaP Pasa pohajkovati. 
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Uporabi vse vescine, ki si Jih pridobll 
na prejsnjih poljlh, da varno vodi§ 
Aladina. Potovanje skozi preostanek 
jame se nadaljuje na darobni letedi 
preprogi - da ti gredo lasje pokonci. 
Za petami ti je val raztopljene lave, 
nad tabo In pod teboj pa so ostro 
zasiljene skale, kl se jih moral ogibatl. 

V DUHOVI SVETILKI 

Ko sta kondno uspela varno pobegnitl 
Iz podirajocega se dela jame, se Aladin 
in Abu znajdeta zaprta v jami. Vendar 
je prekanjeni mall Abu uspel obdrdati 
darobno svetilko. Aladin z rokavom 
obleke podrgne po svetilki in duh se 



prikaie. Povabi Aladina, naj gre z njim 
V svetilko - in tako se pridne naslednja 
stopnja igre. Notranjost svetllke je 
prepolna puhastih oblakov. Igra je 
izredno zapletena. Uporabi plavajode 
plosdadi, balone in vzmeti, da 
premagaS neverjetne ovire. 



V PIRAMIDI 

Z duhom ob strani Aladin ^et zajaha 
dudeino preprogo, zapusti Jamo 
dudes In poleti nazaj proti Agrabahu. 
Toda Abu po nesredi pade s preproge! 
Ko se Aladin spusli, da bi ga relil, 
ugotovi, da je Abu zbeSai v starodavno 
piramido. Aladin se odpravl v piramido 
resit svojega malega tovarisa. 


S sten piramide padajo ^apovi vode. 
To hudo oteikoda napredovanje, ker 
bredel po robovih piramide. Izginjajode 
police, zibajode se verige in 
premikajode se plosdadi preizkulajo 
vsak gram Aladirove sposobnosti in 
tvojih 2tvcev. 

LETECA PREPROGA 

Aladin je uporabil eno od svojih zeija in 
postal polnopraven princ, kar pomeni, 
da se sme vrniti v Agrabah in prosit! za 
princesino roko. Aladin in princesa zdaj 
letrta na darobni preprogi na dudovito 
romantidno potovanje po nodnem nebu 
nad Agrabahom, ki ga oiarja sij 
bieldedih dragih kamnov. 

JAFARJEV PADEC 

Zlobni Jafar, ki je zdaj gospodar 
svetilke, zasendi mir in spokojnost 
kratke romance mladega para. Z 
magidno modjo svetilke pre^ene 
Aladina na korec sveta. Vendar se nas 
junak ne vda kar tako in se s svojim 


KONCNI SPOPAD 

Jafar lahko uporabi se svoj zadnji trik. 
te se zells zopet sredati s princeso, 
moral uporabiti vse vesdine in 
energijo, da kondno obradunal z 
Jafarjem. Tokrat se bos znalel v 
dvoboju z zlobno kado, sredi zarede 
jame, ki grozi, date pogoitne. 

Kako se bo zgodba kondala? 
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V BOJ! 

Da ne bos vedno do kraja zmlet v 
krvavo kaso, smo pripraviii nekaj 
koristnifi napotkov v pomoe pri tvojih 
boksarskih prizadevanjib, Skoraj vsak 
igralec ima svoj na6in, kako brez 
veCjega napora izbrisati na^rotnike. 
Pravi trik pa je, da ugotovil. kateri 
igralci najbotj smrtonosno napadajo. 
To. kar sledi, je mail leksikon o 
nekaterih najmoSnejsih bojevnikih v 
igri. 


da nasprotnika udaris z dvema 
mo6nima udarcema In postane 
omotiCen. 

Ko je se vedno omamljen, stopi zraven 
in priSni s storobnim udarcem. PrlCni se 
pomikati proti sovraznikom in jih 
udarjaj nazaj preko ringa. Ugotovll bos, 
da jih lahko pritisnes ob steno in jim v 
nekaj sekundah odvzameS vso 
energijo. 

SAGAT 

Glede na svojo velikost Sagat ni 
najhltrej§i izmed igraicev, kadar pride 
do bitke v zraku, Vendar to nadoknadi 
z dol2ino in moCjo svojih straSnih nog. 
Sagatova modna brca, ki udinkuje na 
raziiCnih nivojih, de je pravilno 
uporabljena, je najbolj unidujod napad. 


M.BISON 

M.Bison Je brzkone najhitrejsi in najbolj 
zloben izmed vseh bojevnikov. Razen 
njegove znane skarjaste brce In psiho- 
stiskalnice je Bisonov drug! nevarni 
napad drsajoda brca. Ta je najbolje 
uporabljena v kombinaciji z modno 
brco, ki omogoCa Bisonu, da nizko 
zdrsne skoraj v vsakem napadu in 
povzrodi skodo, preden pobegne. 
Edino na to moras paziti, da se lahko 
izmaknes sovrazniku, kadar uporabiS 
tak premik. Ker je Bison malce 
podasen pri umiku, se vdasih izpostavi 
protinapadu. 


Medtem ko ^odi in letl po zraku, brca 
lahko sluii za to, da ponese Sagata 
preko kakrsnihkoli sovraznikovih 
projektilov. Omogoda ti tudi, da od 
daled ustrelid sovrainika. 

Najbolj smrtonosen je Sagatov napad 
na osnovni stopnji, ker povzrodi dvojno 
skodo. Ko dvigne koleno, sovrazniku 
odvzame energijo, temu pa sledi drug! 
udarec z modno brco v glavo. Edina 
igralka, na katero to nima popolnega 
udinka, je Chun-li. Tako majhna je, da 
drug! udarec ponavadi leti nad njeno 
glavo. 
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. lokje izredno vsestran^l in 
I okreten igralec, ki itvi v 
' groteskni in zasanjani 
dezeli, kjer vsak dan 
najavi novo in vznemirijivo 
dogodiv§Cino za nasega 
priijubijenega heroja. 

Nekega iepega jutra se prebudi in 
ugotovi, da je nekdo izmaknil 


Oo6a\ni Plok. 

so ga potegniii za nos. Med 
potovanjem je dosti reCi, ki jlh Piok 
iahko opravi sam. da bo potovanje 
bolj koristno. 



Pojdi V darlla! 


Poberi dragi kamen z energl/o! 

NAVZOOR PO DROOU 

Piokovo potovanje 1e vodi preko 
mnogih usodnih in Sudovitih nivojev, 
medtem ko is5eS izginuio zastavo. 
Na poti se bo pripetiio mnogo Cudnih 
stvari. Piok veCkrat misii, da je 2e 
nasei zastavo, potem pa odkrije, da 


Obda^o naietis na iepo zavito dariio. 
Piok naj zakoradi noter in nagrajen 
bos s tern, da si nas Junak privzame 
novo, zafiasno identiteto. Dve izmed 
njih sta Plok'boksar in Piok-iovec s 
pusko. 


Ze'_.. J1 

Zeieni draguiji bodo dopoiniii Piokovo 
zivijenjsko kapaciteto, kar je izredno 


Zbiraj skoijke. da s tern pridobis 
dodatnega Pioka. Vsaka Skoijka je 
vredna zate 10 to5k. Na sredini na 
vrhu zasiona bo§ videi Piokovo 
giavo. Ko zbiraS Skoijke. se barva 
giave poSasi ^reminja v rumeno. Ko 
je giava popoinoma rumena. dobiS 
dodatnega Roka. Mural 


Zberi toliko Skoljk, kotikorje 
ntogoce. 

zastavo, ki je tako ponosno 
piapoiaia s strehe njegovega 
doma, Odioden, da jo dobi 
nazaj, jo gre iskat. Veiika 
dogodivscina se tako priSne. 


dobrodoSio, de si bii v teiavah in se U 
kapaciteta izteka, Torej vedno budno 
pazi, kje bi nasei draguije, kar ni tako 
iahko. 


ZUMNA ZNAMENJA 

Med potjo bos opazii veiiko 
smerokazov, ki te usmerjajo, kam iti. 
Vendar ti niso vsi v pomoC, ker 
skrivajo jezno giavo, ki pijuva skaie 
vate. Izogtbaj se jim in mahaj z udi, 
da potoiceS giavo. Ko jo uniSiS, ti 
zapusti ogromen draguij, vreden 
1000 took, ko ga poberes. 


^JISTAVM DIIOOOVl 

Konec vsake stopnje je oznaSen z 
zastavnim drogom. Enostavno pojdi 
vanj in tako zakIjuSi Sopnjo. Piok pa 
bo dvignii zastavo za konec tega 
deia igre. 



Kje je zaatava? 


Veiiko je nevarnosti in vznemirjenja, 
ko £aka§, da se Piok prikaie. C:e si 
pravi navduSenec, boS resniSno 
u2ivai nad Piokovim nenavadnim 
videzom, ko raziskuje nove de2eie in 
se odpravija na nove dogodivSSine, 
ko iSCe svojo izginuio zastavo. 
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Mariovih All Stars 
svetovlh je vse polno 
majhnih trikov in sibkih 
took. Veilko jih je mo6 
najti V Izvrstnih Lost Levels. V 
pomoc vsakemu ljubllelju Marla, 
smo V klubu Nintendo porabili kar 
nekaj ur na sestanku z nekim 


Odkril bos skrito 



V Mariovih svetovih je skritih mnogo 


italijanskim vodo- instalaterjem, da 
bi ga preprldall, naj nam razkrije 
nekaj svojih skrivnosti. Vam v 
zabavo je tu nekaj skrivnosti, ki nam 
jihje zaupal. 



Skoci na modre stopnice, da bos 
lahko poskakoval skoa stopnjo. 


Takoj. ko starta§ na prvi stopnji, se 
pojavita dve vzporedni vrsti 
iomijivih blokov, Pojdi do niSjega 
prvega bloka in skoCi nanj, da ga 
prelomig. Take se razkrije 
nepremagijiva zvezda - skoCi nanjo 
in jo zgrabi. 


V drugem delu Sveta-1 sta dva 
priroCna trika, ki ju uporabi. Prvi Irik 
- lahko skodis na modre stopinje 
pribllino na polovici poll skozi to 
ravnino. Zdaj lahko tefies po vrhu 
ravnine In se izognes vecini 
nevarnosti iz te stopnje. 

Drugl koristni trik je Warp Zone 
skozi Svet-2, ki je skrita na tej 
ravnini. Da bi se ji priblizal, moras 
priti na premikajode se ploddadi, ki 
so tik nad koncem cevi ravnine. 
5im premikajoda se plosdad prispe 
do vrha zaslona, steel in skodi na 
desno, da pristanes na modri polici 
na vrhu zaslona. Ko si na vrhu te 
ploddadi, steel na desno, da 
odkrijes se eno skrito cev, ki te 
potegne naravnost skozi Svet-2. 


robu plosdadi in skodis v zrak, 
lahko odkrijed skriti blok. Skodi 
nanj, nato na levo, da odkrijed §e 
en skriti blok. Zdaj lahko stojid na 
njem in se varno odzenes na cev. 
Vender pazi, kajti mala gnusna 
Mariova mesojeda rastllna se 
pripravija, da se pozene proti tebi, 
ko bosvzraku. 


SBBCgh. 

Zadeni prvi blok v spodnji vrsti. 


Na pol poti skozi to stopnjo je na 
sredi v zraku cev. Zdi se skoraj 
nemogoce, da bi jo_dosegel. deprav 
videz lahko vara. Ce stojis disto na 



Skocr levo navzgor; pojavil sebo Se 
enblok. 



SELECT START 
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Ce igrata v dvoje, poskusajta vendar enkrat 
pritisniti na L all R, ce se Mario in Luigi na 
zemijevidu nahajata na istem mestu. Pojavii se 
bo majhen zasion. Ce zdaj pritisnes na B, 
iahko eden od bratov drugemu odvzame eno 
zivijenje, ce pritisnes Y, jih iahko spet vrnes. V 
primeru, da sta nastopiia drug proti drugemu, 
iahko pride do pravega boja! 


BimClTY 


a 


Road Runner 
Death Valley 
Rally 


Da bi igro zacei s 75 zivijenji, 
pritisni na nasiovnem zaslonu 
hkrati LEVO, SELECT, DESNO, Y 
in START. Ko se pojavi “Zippety 
Spiat”, pritisni tudi se na tipko X. 


Mnogi imate precej velike te2ave s financami mestne 
blagajne. S to zvijafio Iahko na mah resimo vse probleme. 
Postavi dav6ne stopnje in prispevke na nifilo. Izdaj ves 
denar iz decembrskega prorafiuna. Ko se pojavi 
proracunski za^on, pritisni in drii tipko L Pojdi iz zaslona, 
medtem ko pritiskas na tipko L, in se hitro vrni nazaj v 
zasion, PoviSaj prispevne stopnje na 100% in pri tem ne 
izpusti tipke L. Zapusti proraSun^i zasion in konCno izpusti 
tipko L. Zdaj Iahko porabis 999.999 $. Sijajno, kajne?!l 
Da bi pri igri Sim City dobil §e ve6 zemljevidov, izberi 
“novo mesto” in poljuben zemljevid od 1 do 999. Pojdi na 
zemljevid in prikliti Goto-menu. Namesto, da zemljevid 
shranis, spet izberi "novo mesto" in imei bos dostop do 
1 .998 razliCnih zemljevidov. 



BATMAN 

RETURNS 

Na nasiovnem zasionu izberi opcijo in 
pritisni Start. Zdaj pritisni na drugem 
kontroierju GOR, GOR, DOL, DOL, 
LEVO, DESNO, LEVO, DESNO, B in A. 
Po giasbi iahko ugotovis aii je zvijaca 
deiovaia aii ne. Zdaj uporabi 
kontroler 1 in pojdi na opcijo “REST”. 
Zdaj Iahko nastavis do devet zivijenj. 
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M ontana je odpri novo 
kinodvorano v mestu in 
ujel V past vse na§e 
najboijse Toonove iunake iz 
razlidnih filmov. Moras jih resiti z 
mest, kjer so ujeti. Da bi pomagali 
Busterju in njegovim pajda§em na 
prostost, smo pripravili se ena 
navodila za igralce v slavnem klubu 
Nintendo. 









ooooao 

NAPIS: Skoci na podganjt 
dobis kprenje. 





NAPiS; Pazi na nevarne Skatla. 

POOGANE 

Podgane lahko premagaS na dva 
nafina. Najhitreje to opravis tako,' 
da jih brcnes in jim odbijes glave, 
medtem ko so omamljene. Drugf 
nacin je precej bolj donosen in 
nevarnejsi. Enostavno skofiiS na 
podganjo glavo. ne da bi podgano 
prej omamil, in nagrajen bos s 
korenjem, Bodi pazljiv, kajti be jih 
udaris kamorkoli drugam kot 
neposredno v glavo, te bo to staio 
eno srce energije. 

PODGANE S SKATLAMI 
Te so precej bolj nevarne kot 
navadne podgane, ki tekajo po 
mlinu- Razen obicajne nevarnosti, 
da Izgubis energijo, kadar se jih 
dotaknes, podgane tudi mecejo 
vate grozebe bkatle. Izognes se jim 
tako, da pobakas, dokler ne vrzejo 
bkatei, potem skobib stran, se v' 
zraku obrnes in pristaneb na istem 
mestu. Podgane potem unibib all pa 
se jim ogneb tako. kot be bi bile 
navadne podgane. 

KAMNITE STOPINJE 
Razlibne kamnite stopinje 
povzrobajo mnogo problemov na 
razlicnth stopnjah. To so police, ki 
pobiljajo ogromne skale, kf 
poskakujejo za teboj. bim zabnes 
hodrti navzdol. 

Najvarneje se spubbab, 
pobakab na prvo skalo na koncu 
prve police. Ko je ze tik za teboj, 
skoci V zrak in nazaj ter pristani tik 
za skalo. Zdaj morab storrtl nekaj, 
kar zveni blazno, v resnici pa je 
bisto varno. Zasledovati morab to 



NAPIS; Odskoci stran, ko vri^o 
skatio proti tebi. 

skalo vse do dna. Ce bos tik za njo, 
te druge skale ne bodo mogle ujeti. 
To je V redu vse dotlej, dokler ne 
skobib proti izhodu. 5im pristanes, 
morab bit pripravljen, da ponovno 
skobib V zrak. Tako se izogneb 
drugima dvema skalama, ki se 
kotalita za teboj in te ubijeta, ko 
zadeneta v izhodna vrata. 





POPULOUS 

Bolj ko igra napreduje, vse tezji 
poslajajo svetovi. Zato ti ielimo pri 
napredovanju pomagati z 
nekaterimi gesli. 

Svet11:NIMIHILL 
Svet 25;QAZITORY 
Svet 51;BUGWILLIN 
Svet 77: RINQOXMET 
SvetlOliSCOGBBOY 
Svet121;QAZIKEBAR 


Ce Izgubis tivljenje, moral preprosto 
zelo hrtro pritisniti hkrati natipke A, B 
in Select, nato pritisni Start, da bos 
obnovil svojo skupno energij'o. 


^PROBOTECTOR 

Zelis pri tej igri odkriti izbiro stopenj? Pritisni na 
naslovnem zaslonu GOR, GOR, DOL, DOL, 
LEVO, DESNO, LEVO, DESNO, B, A, B, A, nato 
START. Zdaj zaslisis zvok. Za izbiro stopnje 
uporabi pu§cico, da bos z igro lahko zacei, 
pritisni na start. 

Da dobis nekaj dodatnih zivljenj, pritisni na 
naslovnem zaslonu stirikrat navzgor, stirikrat 
navzdol, Stirikrat na desno in stirikrat na levo. 
Potem pritisni na start. 


[astlevania II 

Kot geslo vstavi dve sveci in potem dve srci 
in dobil bo§ devet dodatnih iivijenj. 
Gesla 

Crystal Castle • prazno, sve€a, srce, srce 
Rock Castle • sveca, srce, srce, kristal 
Plant Castle • sve6a, srce, kristal, kristal 
Cloud Castle • srce, srce, kristal, prazno 
Showdown • kristal, srce, sveca, srce 


fBill & Ted’s Excellent^ 

Adventure 

Gesla 

2. Stopnja 555 4239 3. Stopnja 555 6767 
4. Stopnja 555 8942 5. Stopnja 555 41 1 8 
6. Stopnja 555 8471 7. Stopnja 555 2989 
8. Stopnja 555 6737 9. Stopnja 555 6429 
, 10. Stopnja 555 1881 j 


IE OF OLYMPVS 

f Tukaj je geslo. s katerlm dobil vse\ 
molne predmete. 
BFFXVNXQNLS8K, 
CM2FHUX4GW5ZD 


Firefighter 

Nadeli smo si azbestne obleke in se 
vrgli V ogenj, da bi za vas nalli 
nasiednja ge^a za igro Rretighter. 
Q113PMQ PNMTCZS 
X244DDS PLFDKFO 
VWYHDN3 KJJ35RN 
NMW330Z LBXX55S 


'Trince of ^Persia 

Da bi dosegel zadnjo stopjo • 
Hevilka 13 vstavi naslednje geslo: 
^ 27514 . ^ 



Za vilje kopnje te zabavne igre. vam 
tu dajerno v pomol n^^atera gesla: 
20. Stopnja XQ1A 35. Stopnja TTOT 
40. Stopnja BIND 50. Stopnja V5K2 



Kaj? Garfield le vedno ni nalel poti 
iz labirinta? Tu so gesla za prvih 
dvajset stopenj. da boste lazje resili 
Garfielda. 

LFBD VCSB 
TRFF ZFRG 
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eto dni zatem, ko je bil 
premagan Shredder, je 
nekdo ugrabil Zelve in ie 
Michelangelo jih lahko resi. 
Vsekakor najbrz ne bo prisel 
kaj dalefi brez namigov, za 
katere poskrbimo mi, prijazni 
fantje iz kluba Nintendo. 





tM<do je ugrabil Zelve. 


Od casa do casa smes 
ponovno uporabiti ze!o 
uporaben mail podvig - stari 
trik s prikazujoSo se pizzo. S 
tern si V igri povecas energijo 
in stevilo zivijenj. 

Vse, kar moras storiti, je to, 
da najdes zaslon z veliko pizzo 
in jo pobere§. Zdaj pojdi z 
zaslona in takoj se pokaie 


naslednja slika. Ko si to storil, 
se vrni na zaslon s pizzo, ki se 
magifino zopet pojavi. Na ta 
zaslon se lahko vrafias, 
kolikorkrat hofies in do kraja 
napolnis svojo energijo. 

Vsepovsod po labirintu so 
stevilni vodje, ki jih mora§ potolCi, 
da napredujes po blodnjakih. 
Vsak ima poseben vzorec 



INFO • 


napadanja, Dokler ne ves, kako 
bo vsak od sovraznikov reagirai, 
bos kaj hitro postal ielvja juha. 
Najbolj prekanjen je vodja Cat 
Burglar, ki ga moras na vsak 
na^in premagati, da bos imel 
kaj upanja na nadaljevanje 
re§evaine akcije tvojih 
tovarisev zelvakov. 

CAT Bit! 

Cat Burglar je macek v 
pravem pomenu. Napada 
na vse mogoce nafiine in 
vsak napad ti z enim i 
gibom vzame vsaj If 
pol energije. Ij I 


Pazi na mackovo 
vzmetnopest 

Macek napada s pestjo, 
nataknjeno na vzmet. Lahko 
uganes, kdaj pribliino jo bo 
izstrelil, ker prej zaCne mahati 
z desno §apo. Pest se2e do 
konca zaslona, torej se 
izognes le tako, da se skloniS 
in ti pest poleti tik nad glavo. 
Drugi mackov napad je tek 
preko zaslona. Dvakrat 
bo poskocil V zrak, 
preden se pozene. 
I// Napad prezivis, ce 
pocakas, da drugi£ 
poskoci, nato pa skocis v 
zrak; uporabis svoj 
“nunchakas" in letis nad 
njegovo glavo, medtem ko 
on te6e pod teboj. 

Madka premagas tako, 
da se mu priblizas, ga 
poderes na tia in zadenes z 
nizkim udarcem iz svojega 
oro2ja. 



Ko dvakrat poskoci, bo 
stekel preko zaslona. 






WARP ZONEN • Select prepoznas 
po Stirih belih pikah, ki so 
razporejene v obliki kriza. 

Warpzone 1: vas bo prinesla iz 
tretje na peto stopnjo. Da bi dosegli 
to Warpzono, morate poleteti v 
bele tocke, ki se nahajajo 
pred desetim kamnom. 

‘ Warpzone 2: vas bo prinesla 
iz cetrte na Sesto stopnjo. 
Prebijte se do prvih padajocih 
ploScadi in skocite na prvo. 

S ploscadjo se spustite 1 do 2 cm in potem skocite. Desno zgoraj 
se bo pojavila Warpzona. 

Warpzone 3; vas prinese iz seste na osmo stopnjo. Na 
drugi sliki si morate utirati pot povsem v desno in tarn 
boste naSli Warpzono. 

POMEMBNO; Ce zeli§ uporabiti drugo in tretjo 
Warpzono, ne smes prej uporabiti nobene druge zone. 



Stopnja 2-1 DXNH 
Stopnja3-1 NJJD 
Stopnja 4-1 SHMC 
Stopnja 5-1 NXRD 



T«6 

SlS^9So*IS 


Da bi se zna§el 
na nagradnem 
zaslonu, pojdi 
preprosto med V 
2.00 in 4.00 




6e zelis poljubno izbirati stopnje, 
vstavi geslo DDFFI. Zdaj lahko s 
tipko A ati B izberes zeljeno 
stopnjo. 
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haxanadu sodi med 
l<!,a?ike na NES-u. 
Najteija mesla so za rnnoge 
i se vedno 
-,,..s!<nvnost. Radi bi ti pomagali priti 
preko' najteijih meet v igri Forepaw, pri 
treh'izvirih in Masconu. Prav tako 
bomo l,zdali, kako pridss do stirih 
prstanov.^ 

FOREPAW i- 

Ce si•doSdgel'Forepaw^ si najorej kupi dolgi 
noS6, Studden Mail (Studdenov oklep) in 
krilate CevIJe. Potem bo§ seznanjen s 
■ svojo naslednjo nalogo. Trije izviri 
morajo zabrbotati. V ta namen moras 
zapustiti mesto. 

TRIJE IZVIRI 

Najprej gre§ p.o §{spnicah oavzdol. Ko si mimo male 
zgradb's na drugem.zaslonu, uporabiS krilate Cevije. 
! ' 'l^eT.bds prvi Izvir. 

I . Zat^''gfes'f!cib.Fdrtressovega stoipa. V stolpu 
*• !n?pra§'najti guruja izvira (smef gor, desno) in mu dati 
n’apoJ.JzVir bo spet zabrbptal. 

' ‘ Guruju'vzameg Joker'-kIjOd'in zapustiS stolp. Spel 
gres>po stopnicah navzdol in naprejdo majhne 
^ zgradbe. Tam mdras:pni6iti ima]a in izviri bodo spet 
-zabrbdt^ii. Pojdi zdaj'do vodnjaka ter potisni njegov 
zgornfi .del in pot v s^et megle Je prosta. 


MASCON 

Tu.iMdras kupiti dvp Kladivi in se potem vrniti v 
H 'jjip.bi'une.^ya bos levd.od mfesta kupil Sarobni Sdt in 
u' Death ’lyla|||..Nato se vrne& v-yascon in gres v stolp, 
q da bi poiska^^ guruja. V stglpu je nad gurujem obesek, 
^ ^a sl'gaimoras'najprejzaauziti. 

PRSTANI 

PRSTAN S SAPIRJI 

Dobis'ga dd:gu/uja v mestu Elois. Potreboval ga bos 

kot llkaznico'i'pri Igalju. 

PRSTAN IZ RUBINOV ' 

. Dobis ga-pri gurijjUjiretjega izvira. Z njegovo pomodjo 

^r^^kd.premikas skale. 

PRSTAN IZ SAFIRJEV ^ 

iDobis'ga le. ce jnjas\Bg^';pbleko (Battle Suit), Bojno 

^ladd (Batjle Hslmetjjn^ai'obno pallco. 


DEMONSKi PRSTAN 

Poferii, ko imas Drdgdn'Slayerja. ga lahko dobis prI 
guruju. 


Kdor hoce pri Addams Family zbrati ves 
denar, mora obvezno oblskati skrivne 
sobe. Poznate pot do stirih skrivnih sob? 


Prva skrivna soba: 

Skoci V crno sliko in pribsni na b'pko B. 


Druga skrivna soba: 

Iz kuhinje prinesi vedro. Pojdi v 
kopalnico in potegni levo zgornjo 
vrvico. Pojdi pod prho in potem v 
jedilnico in pri kaminu pritisni na tipko B. 


Tretja skrivna soba: 

V ribniku plavaj povsem proti desni in se 
gibaj v smeri vijacnega kljuda. 


Cetrta skrivna soba: 

Sko£i na levo stran omare in pritisni na 
tipko B. 


I 

I 




Tu najdeS vsa stopenjska gesla za to pustolovsko igro, ki je poina 
zvtjac. Ce na zacetku vstavi§ napis HELP ME, zacnes z desetimi < 
zivijenji, kar seveda stvar poenostavi. Tu so se nadaijnja gesla, ki 
jih lahko uporabis z napisom HELP ME. 

2. stopnja 
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Stopnja 4B 
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Stopnja 6A 
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Stopnja 6D 


8. stopnja 
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Stopnja SA 
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Stopnja 6B 


Stopnja 6C 
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Stopnja 7 A 
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stopnja 


10. stopnja 
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1 . stopnja 

1. PPHP 

2. PHPK 

3. PQPD 

4. PVPT 
5-PRPJ 


2. stopnja 
1-PBPM 

2. PLPY 

3. PCPZ 

4. PGPQ 


3. stopnji 

1. PYPL 

2. PMPB 

3. PJPR 

4. PTPV 

5. PDPQ 


4. stopnja 

1. PKPH 

2. HPPP 

3. HHKK 

4. HQKD 

5. HVKT 


5. stopnja 

1. HRKJ 

2. HBKM 

3. HLKY 

4. HCKZ 

5. HGKG 


6. stopnja 

1. K2KC 

2. HYKL 

3. HMKB 

4. HJKR 

5. HTKV 


7. stopnja 

1. HDKQ 

2. HKKH 

3. QPKP 

4. QHDK 

5. QQDD 


8. stopnja 
1 .OVDT 

2. QRDJ 

3. QBD 

4. QL0Y 

5. QCD2 


9. stopnji 

1. QGDG 

2. QZDC 

3. QYDL 

4. QMDB 

5. QJDR 


10. stopnja 

1. QTDV 

2. QDDQ 

3. QKDH 

4. VPDP 

5. VHTK 


Ustavimo napad na Hotline... tu 
so gesla za Gargoyle’s Quest JJ 


00400021 

40404071 

40404031 

40504061 

40504072 

45514523 

67738925 

67737915 


6021000 

7142000 

7162114 

7202117 

7222317 

7242327 

9404549 


Z nekaj sre£e bos ^Hr 
povabljen v vesoijsko 
ladjo. Sicer pa 
lahko sreci tudi 
pomagas! 

Zbrati moras liho 
Stevilo korenfikov, ki 
je hkrati tudi veikratnik 
stevila 11 (torej 11,33, 55. 7^"- 
44 all 99}. Na koncu preigrane 
^—stopnje se na zemljevidu 
'esoijska 


Cisto na koncu. ko moras premagatl svojo 
lastno senco, se postavi povsem v 
zunanjost na levo stran zaslona in nenehno 
priti^aj na tipko B. Tvoja senca te bo morda 
. enkrat all dvakrat zadela, tl pa na] bi 
^ medtem dosegel mnogo zadetkov. . 


pojavi 
ladja. 

\ AN se krajse: pri 

3 Elmyri se 

pustls ubiti in 
preprosto greS v 
— s vesoijsko ladjo, 
^ ki se tudi potem 
pojavi na zemljevidu. 
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D a bi vam olajsali ra- 
zumevanje $tevilnih 
posebnih izrazov, ki se 
redno pojavijajo na podrocju 
racunaliskih in video iger, smo 
sestavili naslednji mali slovar. 
Ta seveda zdalec ni popoln in 
nacrtujemo tudi nadaljevanje. 
Ce katere od tujk ali katerega 
od posebnih izrazov ne 
razumete, nam preprosto piste. 
Radi vam bomo pomagali. 

loOljivost 

LoSIjivost na celotnem zastonu 
dolofiajo slikovne tocke (Pixel) in 
sicer v vodoravni in navpidni smeri 
(npr, 640 X 350 toCk, to je 224.000 
slikovnih toCk). Cim visje je stevilo 
teh to£k, toliko boijsa Je slika, ki jo 
vidimo na zaslonu. Za razlocnost je 
odgovoren video ali grafi6ni chip. 
Ta doiofia tudi stevilo barv, ki jih 
lahko sofiasno prikaze. Pri Super 
NES-u imarpo tri moSnosti prikaza: 
256 X 224, 512 X 224, 512'!? 44. 
Stevilo barv, ki jih lahko sodasrto 
prikaie, je pri Super NES-u 256* 
Dobimo jih iz palete 32.768 moznih 
barv. NataCnost in pristnost neke | 
graiike je torej odvisna od tega, 
koliko to6k je na za^onu vidnih iri' 
od tega, koliko barv lahko soda^ 
prikazemo. 

BIT 

BIT je okrajsava za Binary Digit in 
oznaduje najmanjso informacijsko 
enoto nekega radunalnika, v katero 
razdlenimo vse podatke. 

BYTE 

En Byte je setavijen iz 8 bit-ov. Na 
zadetku radunalniske dobe, so v 
glavnem uporabljali 8-bitne 
radunalnike. kar pomeni. da so bile 
povezave znotraj rafiunalika 
sestavljene iz osmih vodnikov; od 
tod izhaja, da je en Byte sestavijen 
iz osmih Bit-ov. 


CHIP 

Pomemben element radunalika. 
Vsak chip ima posebno nalogo. 

REALNI OAS 

Z realnim casom je misljena 
sposobnost radunalnika, da v neki 
dolobeni igri obdela potek 
dogodkov sele v trenutku igranja. 
TakSna igra je npr. Starwing za 
Super NES, pri kateri se vsaka 
sekunda igranja na novo obdela in 
V pomnilniku nima dokoncne oblike. 
Prednost igre z realnim casom 
obdelave je, da se situacija igre 
razvija glede na tvoje krmiljenje. in 
da pride le redko do povsem 
enakih dogajanj. 

EPROM 

Okrajiava za Erasable Prog- 
rammable Read Only Memory. Je 
element pomniinika. ki lahko 
programiramo s pomocjo posebnih 
naprav. Potem lahko mtormacijo 
samo priklicemo oz. preberemo, ne 
mor9mo pa je zbrisati. Zbrisemo jo 
lahko samo z Q^j||imi napravami 
za ^isanje^^^Smodjo ^Itra 
vijolCTp svetlobe. 

HARDWARE 

Vsi vidni in oprijemijivi deli nekega 
radunalnika, kot npr. monitor, 
disketniki, procesorji, platine, 
element! pomniinika itd., sodijo k 
hardware-u. To veija tudi za video 
igralne konzote. Tu je hardware 
konzola s kontrolerji in za^on. 

TOCKE (PIXEL) 

To je umetna beseda, 
sestavljena iz Picture 
Element (torej element 
slike). Ena todka (pixel) je 
najmansji prikazijivi 
element na zaslonu (todka 
zaslona). 


RAM 

To je okrajsaVfi za Random Access 
Memory in oznacuje element 
pomnenja, na katerega lahko 
zapisujerrtB (= shranjUjemo) in ga 
tudi ponovnoprikliCerno. 

ROM 

okrajsava za-R^-Only-Memory. 
Na tern ejementu pomnenja ne 
moremo nidesar shraniti, ampak 
lahko le priklidemo ali beremo. 
Vsebina se vedno ohrani. 

SCROLLING 

Vrtenje zaslona v Itirih moinih 
smereh. Giede na to, kako je neka 
igra programirana, se zaslon vrti 
sunkovito ali tekode. Tu veija. boljda 
je igra oz. program, bolj mehko in 
tekode je vrtenje, 

SOFTWARE 

Sottware je nadrejeni pojem za vse 
programe in podatke, ki lahko 
delujejo v nekem radunalniskem 
sistemu. Te informacije lahko 
shranimo na diskete, kasete, trdi 
disk in ^olvodnisk,&-^®‘minske 
elemente, kot npif RAM-e, ROM-e 
in EPROM-e. 
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Dregl prljateljll . ' . i .n i M y ^ 

Kar malo sen razoiaran nad vami. Predstavljam ^ vas, kako zdite Nekoi, daled 

ob toplih pedeh v topllh sobah In aSvate zimsko lenatjenjs. Dobro mogode, je b 

n bo dalo, de boste od dasa do dasa vzeli v roke papir in 
svindnik, napisali in narisali kaj lepega In zanimivega za naso revijo. 

Zimski vederl so dolgi torej, odilrle svindniks In barvice! 

Kot vzpodbudo vam na teh straneb tokrat predstavljam prevedeno 
zgodbico, kl jo ]e napisal dian avstrijskega Cluba Nintendo. 

ProsimvastudI, datistl. kl ste Median! kluba, ne poliljate prijavnic 
ob nakupu vsake nove igre, saj nam taksne "dvojne" prijave 
naredijo vellko zmedo. Dobrododia pa so vsa plsma z razlldnim 
vpradanji, na katera bom z veseljem odgovorll osebno all pa v enl 
od naslednjlh dtevllk revlje. 


ie dvakrat sam tl postal prijavo za klub Nintendo, pa do sedaj da 
nisem dobll niti izkaznica, niti revlje. Seda] pa se vprasanje: Kako 
naj ravnam z Game Boyem, da bo de dolgo brezhibno deloval? 


Tvo] Super Mario, 
predsedntk kluba 
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Tudi mi smo zelo veseli, da klub Nintendo konfino 

ijl. 

odgovorom na tvoja vpra§anja! 
te kar prece] trgovin, k) prodajajo Nintendo; Kvik, 
Kovinotehna Mak center, Ptujska cesta; Prodajalna 
40 in V Ulld Kneza Kocija 6, Jeklotehna - 
Melodija na Gosposki ulici 8: Mladinska knjiga na 
V Jurfilbevi pasail. Kako je z 
izposojevalnicami kaset, si lahko 
prebral v pre|§njl, dvojni, itevilki 
revije. £tanarina za klub 
Nintendo velja eno leto od 
meseca, ko si Jo pladal prviP. Ce 
si postal clan kluba, na primer, 
oktobra 93, ti bomo posiali 
novo poloJnIco oktobra 94. 
Upam, da mi res nisi pisal prviO 
in zadnjid. 


En super pozdrav od 
tvojega Super Maria 


Najprej vas vse v klubu Nintendo 
lepo pozdravijam. Zelo sem vesel, 
da je tudi pri nas ta klub. Pi§ein 
vam prviO, a ne zadnjid. Imam 
nekaj vprasanj, Upam, da ml boste 
lahko odgovorlli. 

Prosim, be ml lahko poiljete seznam 
trgovin v Marlboru in okolici, ki 
prodajajo kasele za Super Nintendo. 
Zanima me tudi be obstajajo v 
Marlboru all okolici izposojevalnlce za 
kasete. Zanima me. kdaj bo izSIa nova 
Stevilka revije Club Nintendo. Se nekaj 
me zanima in sicer, kako bo. ko bo 
potekla blanarina. To bl bllo vse. Hvaia za 
odgovore. 
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Koristna dodatna oprema 
za Super Nintendo in 
Game Boy 




Katalog igric za 
Super Nintendo 
• V nemscini 



Navodila za Zeldo 
- V nemscini 



Katalog igric za 
Game Boy 
- V nemscini 



Leca z lucko 


